
 

>Nombre 

>Edad 

>Sexo  

>Habilidades 

Tienen 40 puntos de aumento/disminución de dados que repartir 

entre al menos 2 habilidades, que pueden ser buffs o debuffs. 

>Dados 

El izquierdo es la precisión y el derecho es el daño 

<Izquierdo 

Menos de 50 fallas, más de 50 aciertas 

<derecho 

Menos de 25 no haces daño, entre 25 y 75 haces daño normal y más de 

75 haces doble de daño 

>Stats 

Todos tienen 3000 de vida, el daño que hagan dependerá de su arma.  

>Armas 

Pueden elegir un máximo de 2 armas y 4 consumibles. Las armas de 

fuego requieren un turno para recargarse. La cantidad de munición 

disponible varía en cada misión. 

Pueden cambiar su equipamiento en cada misión, nuevo equipo y 

mejoras para el ya existente será añadido con el tiempo. 



 Armas a elegir: 

<Cuchillo de combate 

200 de daño, +10 precisión al enemigo, no requiere munición y por lo 

tanto no necesita recargarse. Puede arrojarse para no aumentar 

la precisión del enemigo pero debe recogerse, se recupera 

automáticamente al acabar la batalla. Pueden usarse dos a la vez. 

<Pistola 

400 de daño, capacidad de 5 balas. Pueden usarse dos a la vez pero 

deberán recargarse de una en una. 

<Rifle de caza 

Disparo: 500 de daño, capacidad de 6 balas. +10 precisión al usuario.  

Culata: 200 de daño, +10 precisión al enemigo, no utiliza munición. 

<Escopeta 

A mediana distancia: 500 de daño, capacidad 6 cartuchos.  

A corta distancia: 1000 de daño, capacidad 6 cartuchos, +10 

precisión a usuario y enemigo. 

Culata: 200 de daño, +10 precisión al enemigo, no utiliza munición. 

<Ametralladora semiautomática 

Disparo: 10 de daño por bala, dispara 10 balas por segundo, 

capacidad 100 balas. Dispara por el tiempo que el usuario presione 

el gatillo. 

Culata: 200 de daño, +10 precisión al enemigo, no utiliza munición 

<Lanzacohetes 

Disparo: 1000 de daño, capacidad 1 cohete. Si se dispara a corta 

distancia puede dañar al usuario.  

Ariete: 400 de daño, +20 precisión al enemigo. Si hace daño doble 

derriba al enemigo, impidiéndole atacar por un turno. 

<Rifle de francotirador 

Disparo a larga distancia: 400 de daño, si se usa un turno para 

apuntar antes de disparar el usuario obtiene +30 en ambos dados. 

Capacidad 4 balas. 



Disparo a corta distancia: 400 de daño, +10 precisión al enemigo. 

Capacidad 4 balas. 

Culata: 200 de daño, ´10 precisión al enemigo. 

Consumibles: 

<Ganada de fragmentación 

500 de daño, un uso. Si se usa a corta distancia puede dañar al 

usuario. 

<Granada cegadora 

Deja ciego a un enemigo por un turno, provocando que no pueda 

atacar. Un uso 

<Botiquín de emergencia. 

Cura 200 de vida. 1 uso. 

<Munición extra 

Otorga munición adicional. 1 uso. 


